Assessment of a History educational video game. The student's opinión by Martínez Soto, Juan Manuel et al.
Revista Latinoamericana de Tecnología Educativa, 17(1) 
 http://dx.medra.org/10.17398/1695-288X.17.1.61 
ARTÍCULO / ARTICLE
Evaluación de un videojuego educativo de 
contenido histórico. La opinión de los 
estudiantes
Assessment of a History educational video game. 
The student's opinion
Juan Manuel Martínez Soto, Alejandro Egea Vivancos y Laura Arias Ferrer
Recibido: 13 Enero 2018
Revisado: 14 Julio 2018
Aceptado: 23 Julio 2018
Dirección autores:
Departamento de Didáctica de las 
Ciencias Matemáticas y Sociales. 
Facultad de Educación. Universidad
de Murcia. Campus Universitario de
Espinardo, 30100 - Murcia (España)
E-mail / ORCID
jmamuten@gmail.com  
http://orcid.org/0000-0002-
0936-7736 
 alexegea@um.es    
http://orcid.org/0000-0002-
6047-2670 
larias@um.es  
http://orcid.org/0000-0003-
3121-1882
Resumen: A pesar de que la investigación sobre videojuegos educativos ya es numerosa, la
realidad es que son escasos los trabajos que evalúan la repercusión que dichos recursos
poseen en el  ámbito educativo.  También son reducidas  las  veces en las  que los  propios
estudiantes/jugadores son los que valoran y opinan al respecto, perdiendo un aspecto clave
del  proceso  de  enseñanza-aprendizaje  como  es  su  propia  percepción  del  mismo.  Este
artículo recoge los resultados de una investigación de tipo evaluativo sobre un videojuego
de realidad virtual de temática histórica a la que se juega con gafas Oculus Rift. Se analizan
mediante metodología mixta las respuestas a los instrumentos de 34 participantes, todos
ellos estudiantes de 4º de Educación Secundaria Obligatoria (edad media de 15.4 años). Para
ello se diseñó un instrumento ad hoc de 28 ítems, con el que se analizaron sus opiniones y
valoraciones  acerca  del  contenido  histórico  que  dicho  videojuego  posee  y  el  valor
pedagógico que ellos le atribuyen. Los resultados indican una recepción general positiva por
parte  de  los  participantes  hacia  los  contenidos  del  videojuego así  como su  valor  como
elemento  de  motivación.  La  receptividad  en  relación  a  que  se  trate  de  realidad  virtual
también  es  elevada,  destacando  el  hecho  de  que  el  aprendizaje  se  realice  en  primera
persona y que exista un propósito y una funcionalidad clara.
Palabras  clave:  Enseñanza  de  la  Historia,  TIC,  Videojuegos,  Realidad  Virtual,  Educación
Secundaria. 
Abstract: Although the research about educational video games is abundant, the examples
are scarce if the attention is focused on those studies that assess the efects of educational
video games in the teaching-learning process.  It  is also difcult to fnd studies that deals
with the opinion of the own students/gamers about the infuence of a video game in their
learning. But students are the key in the teaching and learning process and without them,
we lost a key aspect in the assessment of such recource, their own perception. This paper
presents the results of an evaluative research about a VR game. This game is based on a
historical topic and setting, and it is played with Oculus Rift. To assess the perception of the
students about this specifc game it was designed ad hoc an instrument with 28 items about
its content and pedagogical value. The answers of the 34 Secondary Students (average age
15.4 years)  that  participate in  this  study  were analysed with a  mixed  methodology.  The
results show a positive reception and perception of the students about the use of VR games
in the classroom, not only because of the historical contents of the plot and setting but also
because of the motivation they provide.
Keywords: History Education, ICT, Video Games, Virtual Reality, Secondary Education.
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1. Introducción
La tecnología puede convertirse en una gran herramienta para utilizar en las
aulas, pues resulta llamativa para estudiantes y docentes (Cuenca, 2006; Gómez, 2007;
Gros,  2004).  Actualmente,  existen  investigaciones  que  exponen  que  el  uso  del
videojuego y una metodología gamifcada favorecen el aprendizaje y el rendimiento
académico (Cheng y Su, 2011; Wu, Chiou, Kao, Alex y Huang, 2012). Junto a esto, se
considera que los videojuegos permiten el desarrollo en diferentes planos educativos
(Gómez, 2007; Revuelta y Guerra, 2012) y sirven para aprender historia (Jiménez, 2016)
o incluso educar patrimonialmente (Cuenca, 2006).
Sin embargo, son escasos los trabajos que evalúan la verdadera repercusión que
dichos recursos poseen en el ámbito educativo, ya sea en base a la experiencia que
estos  proporcionan,  al  aprendizaje  generado  a  través  de  los  contenidos  que  se
desarrollan o, como es el caso que se propone aquí, a partir de la propia opinión de los
estudiantes  al  respecto,  perdiéndose  uno  de  los  aspectos  vitales  del  proceso  de
enseñanza-aprendizaje (Becker, 2011).
El análisis que se presenta, se centra en la evaluación de un ejemplo concreto: el
videojuego de realidad virtual “El Misterio de la Encomienda de Ricote”, diseñado en
2015 para la Fundación Integra por Estudio Future y Patrimonio Inteligente. El juego
estaba ambientando en un edifcio de la Edad Moderna, sede de la Orden de Santiago
en el Valle de Ricote, en el cual se utilizan gafas Oculus Rift (Egea, Arias y García, 2017;
Escribano-Miralles,  2016).  En  concreto,  esta  investigación  pretendía  conocer  la
valoración  de  los  propios  estudiantes  (jugadores)  en  relación  a  su  contribución  al
proceso de enseñanza-aprendizaje y a las estrategias de presentación de contenidos.
2. Marco teórico
Se ha defendido la inclusión del juego en las aulas (Brougére, 2013; Huizinga,
1972), pues se considera una actividad simbólica (Piaget, 1983), que conecta el mundo
real con la fantasía (Winnicott, 1971), un espacio idóneo para explorar y experimentar
sin  miedo  a  errar  (Bruner,  1984),  así  como  para  aprender  normas  colectivas  de  la
cultura,  como  habilidades  comunicativas  y  sociales  (Vygotsky,  1996).  Jugar  parece
contribuir al desarrollo motor, intelectual, afectivo y social (Calvo, 1997; Marín, 2009;
Relaño, 1999).
Sin embargo, el espacio y la forma de jugar está cambiando, produciéndose la
"digitalización  del  espacio  lúdico"  (Esnaola,  2007,  p.  74).  Las  nuevas  tecnologías
parecen aportar al  juego, ahora convertido en videojuego, grandes posibilidades.  El
reconocimiento  académico  que  han  tenido  estos  recursos  a  fnales  del  siglo  XX  y
principios  del  siglo  XXI  (Wolf  y  Perron,  2005)  ha  desencadenado  un  sinfín  de
investigaciones educativas al respecto; refexionando sobre los efectos que producen,
los  valores  que  son  capaces  de  transmitir  y  su  aportación  al  desarrollo  cognitivo
(Esnaola, 2004; Pindado, 2005).
De todas las tipologías que se pueden realizar sobre los videojuegos (Estallo,
1995;  Levis,  1997),  cabe  traer  a  colación  los  llamados  juegos  educativos  o  ludo-
educativos, ya sean del tipo  edutainment o  serious games, especialmente diseñados
para el aprendizaje, con propósitos que van más allá del mero entretenimiento (Becker,
2016; Gros, 2004; Levis, 1997). Existiendo también refexiones sobre qué se considera
un  videojuego  educativo  (Becker,  2011,  2016;  De  Freitas  y  Oliver,  2006;  Egenfeldt-
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Nielsen, 2011; Gee, 2003, 2009; Montero, 2010; Prensky, 2001a, 2011; Provenzo, 1991;
Zin y Yue, 2009).
¿Qué aporta a nivel educativo el hecho de jugar con videojuegos? Además de
los  atractivos  inherentes  a  su propio  diseño,  los  benefcios  residen en el  hecho de
recibir  un  feedback constante,  pues  se  puede  aprender  a  través  de  estrategias  de
ensayo-error sin miedo a equivocarse (Sánchez y Esnaola, 2014), recibiendo estímulos
inmediatos al recibir puntuaciones, lo cual provocaría una motivación en la superación
de los  problemas y retos  (Iturriaga y  Medel,  2017).  Además,  se  adapta al  ritmo del
usuario, favorece la interactividad, facilita la corrección de posibles errores (Casteleiro,
1998; Marquès, 2000; Vida y Hernández, 2005) y combina el tiempo real con un espacio
imaginado paralelo (Wolf y Perron, 2005).
Diversos  autores  avalan  los  benefcios  para  el  desarrollo  del  individuo,
clasifcándolos en cuatro ámbitos (Gómez, 2007): (1) los relacionados con el desarrollo
motor y la mejora de las  habilidades psicomotrices  (Estallo,  1995;  Gros,  2000,  2004;
Morales, 2009; Pérez y Ignacio, 2006); (2) los relacionados con el desarrollo intelectual o
cognitivo (Cuenca, 2006; Cuenca y Martín, 2010; Esnaola, 2004; Estallo, 1995; Gee, 2003;
Gómez,  2007;  Gros,  2000,  2004;  Licona y  Carvalho,  2001;  Monedero,  2007;  Morales,
2009;  Pérez  y  Ignacio,  2006;  Rosas,  Nussbaum,  López,  Flores,  y  Correa,  2000;
Zimmerman, 2014); (3) los vinculados con lo afectivo, por su capacidad de motivación
(Cánovas,  2017;  Estallo,  1995;  Gómez,  2007;  Gros,  2000;  Licona  y  Carvalho,  2001;
Morales,  2009;  Pérez  e  Ignacio,  2006;  Pindado,  2005;  Ramos y  Botella,  2016);  y,  por
último, (4) las destrezas sociales, el trabajo en equipo, la capacidad de negociación, etc.
(Eguia,  Contreras,  y  Solano,  2013;  Licona  y  Carvalho,  2001;  Montero,  2010;  Pérez  y
Ignacio, 2006).
Además,  en  el  ámbito de la  educación formal,  se  afrma que se  produce un
cambio  tanto en  los  roles  del  profesorado  como  de  los  estudiantes,  pues  estos  se
convierten en sus propios emisores y receptores (Lacasa, Martínez, Méndez, Cortés y
Checa, 2007). Igualmente, parecen ofrecer una interacción rápida a través del efecto de
acción/respuesta con resultados visibles instantáneos (Key y Wolfe, 1990) y facilitar el
trabajo  de  aspectos  curriculares  concretos  debido  a  su  capacidad de  motivación  y
atractivo (Gros, 2000; Ramos y Botella, 2016).
La  temática  histórica  cuenta  con  una  generosa  oferta  de  videojuegos
comerciales (Jiménez, 2016), y con una gran aceptación entre el alumnado (Revuelta y
Guerra,  2012).  En  ellos,  el  estudiante  vive  la  historia  en  un  espacio  y  tiempo
determinado del pasado (Cuenca, Martín, y Estepa, 2011), en el que es posible trabajar
la perspectiva a través de role-playing (Brown, 2008). Además, se añade dinamismo a
los contenidos que se trabajan, motivando a los estudiantes (Martínez, 2017). Esto lo
hace  adecuado  como  inicio  de  un  tema,  síntesis  o  evaluación  de  la  información
adquirida (Cuenca y Martín, 2010).
En defnitiva, estas investigaciones señalan que si al videojuego le acompaña un
buen diseño educativo (Del Moral, 2014; Prensky, 2001b) y no se cae en errores en la
práctica (Ayén, 2017), se pueden llegar a trabajar las distintas dimensiones del proceso
cognitivo, como las formuladas por Bloom (1956) y revisadas por Anderson y Krathwohl
(2001). Es en este punto donde se debe recordar que, con el videojuego, al igual que
pasa con otros instrumentos tecnológicos que se incorporan al ámbito educativo, se
cae en ocasiones en el error de creer que este enseña por sí mismo (Cabero, 2003).
En  suma,  incluir  los  videojuegos  parece  favorecer  el  aprendizaje  en
comparación con una metodología clásica como la clase magistral (Wu et al.,  2012),
pues la motivación de cara al aprendizaje suele ser mayor en estrategias ludifcadas
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(Cheng y Su, 2011). Si al videojuego se le suman los entornos de realidad virtual, genera
un aprendizaje más activo en primera persona a través de la inmersión directa y la
motivación que produce (González y Chávez, 2011; Pantelidis, 2010; Tüzün, 2007).
Sin embargo, a pesar de la gran cantidad de investigaciones, aún escasean los
trabajos centrados en evaluar la verdadera repercusión que tienen en el proceso de
enseñanza-aprendizaje.  Y cuando las hay, no es extraño encontrar casos en los que no
se  aprecia  una  mejora  signifcativa  en  el  aprendizaje  frente  a  los  materiales
tradicionales (Adell y Castañeda, 2012; Cabero, 2014; Egenfeldt-Nielsen, 2007; Martínez,
García,  y Martínez,  2008;  Pinto y Gómez, 2011).  En este sentido, se comprueba que,
aunque  a  veces  no  se  obtienen  mejoras  conceptuales  frente  a  un  aprendizaje
tradicional,  sí  que  se  consiguen  desarrollar  ciertas  habilidades  como  interpretar  o
analizar (Black, Khan, y Huang, 2014).
Otros  trabajos  de  evaluación  sobre  videojuegos  se  han  basado  en  la
descripción del juego, sus características y contenidos,  sin llevarlo a la práctica para
verifcar o validar sus descripciones, obviando recopilar información sobre el proceso
de enseñanza-aprendizaje  (Martínez,  García,  y  Martínez,  2008;  Martínez et  al.,  2002;
Pinto y Gómez, 2011). Aun así, se han diseñado diferentes e interesantes instrumentos
para evaluar de manera global un videojuego (Becker, 2011; Cabero y Duarte, 1999; Del
Moral, 2004; Del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola, 2012; Martínez et al. 2002), incluso
algunos enfocados a evaluar las habilidades que pueden surgir o reforzarse a través de
la experiencia (Del Moral y Villalustre, 2012). En la mayoría de este tipo de evaluaciones,
la usabilidad,  la satisfacción y  la valoración de los propios jugadores es  uno de los
pilares  fundamentales  (Ak,  2012;  Fu,  Su,  y  Yu,  2009;  Martínez  et  al.  2002;  Takatalo,
Häkkinen, Kaistinen y Nyman, 2011). El disfrute se relaciona con el ámbito del desafío y
genera aspectos positivos al usuario (Ak, 2012), mientras que la usabilidad del material
permite conocer la interacción existente entre el material multimedia y el usuario (Pinto
y Gómez, 2011). En realidad, en un juego educativo, la opinión del propio jugador es
determinante pues su disfrute o no puede predisponerle a continuar o no aprendiendo
(Fu, Su, y Yu, 2009). Este es el motivo por el cual se ha considerado dar la palabra a los
propios jugadores, pues con sus opiniones y valoraciones se obtienen argumentos e
información de utilidad para la creación de nuevos productos similares que persigan
una fnalidad educativa. 
3. Método
3.1. Objetivos 
La presente investigación posee como objetivo general conocer la valoración de
los estudiantes sobre un videojuego de contenido histórico en el marco del proceso de
enseñanza-aprendizaje  de  la  historia.  Para  dar  respuesta  a  este  objetivo  general,  el
alumnado participante valorará el citado videojuego en relación a dos dimensiones,
que conforman los objetivos específcos de esta investigación: (1) conocer la opinión
de los estudiantes en relación al  contenido histórico del videojuego analizado, y (2)
detectar las posibilidades pedagógicas del videojuego analizado a partir de la opinión
de los estudiantes sobre su propio aprendizaje.
3.2. Diseño de la investigación
Para responder a los objetivos se diseñó una investigación evaluativa de corte
mixto  de  tipo  complementario  (McMillan  y  Schumacher,  2005).  Gracias  a  los
instrumentos diseñados se pretendió poder explicar, controlar y mejorar el fenómeno
objeto de estudio (Bisquerra, 2014).
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3.3. Participantes
La  muestra  de  este  estudio  estuvo  compuesta  por  34  participantes  (m=12,
f=22),  todos  ellos  miembros  de  un  mismo  grupo  de  4.º  de  Educación  Secundaria
Obligatoria, con una edad media de 15.4 años.
3.4. Procedimiento
La  investigación ha  sido  llevada  a  cabo en  un  centro  público  de  Educación
Secundaria de Cartagena (Región de Murcia, España), escogido mediante muestreo no
probabilístico por conveniencia. Tras contactar con el centro, explicarle el objetivo de la
investigación,  y  obtener  los  necesarios  permisos,  se  procedió  a  solicitar  el
consentimiento informado de los padres de los participantes, todos menores de edad.
Para  garantizar  el  anonimato  de  los  sujetos  durante  el  proceso,  a  cada  estudiante
participante se le proporcionó un código aleatorio que le identifcaría durante toda la
investigación.  Reunido  todo  el  grupo  en  un  mismo  espacio,  se  visionó  el  vídeo
introductorio  que  precedía  al  juego.  Posteriormente,  en  grupos  de  cuatro  o  cinco
personas accedieron a una sala contigua en la que se habían instalados los equipos
informáticos. Tras el juego, que duraba en torno a cinco minutos, cada participante de
manera aislada rellenaba el cuestionario.
3.5. Técnicas de recogida de información
Para  conocer  la  valoración  y  punto  de  vista  del  alumnado  se  diseñó  un
instrumento  ad  hoc  (Historical  Video  Games  –  Opinion,  a  partir  de  ahora  HiVI·O)
compuesto  por  un  total  de  28  ítems.  Se  emplearon  como  modelo  investigaciones
previas con similares objetivos (Alfageme y Sánchez, 2003) (Tabla 1). Estos pretendían
analizar  las  consideraciones  que  el  alumnado  poseía  en  relación  al  videojuego
teniendo en cuenta los contenidos históricos que desarrollaba (dimensión 1, ítems 5A,
5B, 6F, 6M, 7), a su aportación al proceso de enseñanza-aprendizaje (dimensión 2, ítems
6L, 6N, 6Ñ, 6O, 6P, 6Q) y a otros aspectos que rodeaban al juego (ítems 6A-6E, 6G, 6H-
6K)1. Por último, el ítem 9 permitirá matizar los resultados anteriores. 
Estos  ítems  estaban  asociados  tanto  al  videojuego  en  sí  mismo  como  a  los
recursos asociados al mismo, como el vídeo introductorio, de 4 min 17 s de duración y
que precedía al juego. Este vídeo permitía al alumnado contextualizar históricamente
el juego y la acción, así como introducir algunos conceptos que aparecerían a lo largo
del  juego.  Estas  preguntas  estaban precedidas  de  una serie  de  ítems destinados  a
recoger  información  sobre  el  perfl  del  estudiante  (ítems  1-4)  que  permitiera
contextualizar las respuestas y valoraciones obtenidas.
La validez del contenido del cuestionario HiVI·O se realizó mediante el método
de expertos-jueces (Serrano, 2008). Se contó con la participación de cuatro expertos.
Para la validación, se adaptó una escala de valoración empleada en estudios previos
(Campillo,  Miralles,  y  Sánchez,  2016;  García  y  Cabero,  2011;  Serrano,  2008;  Soriano,
2014).  La  validez  se  analizó a  través  del  cálculo  de  los  promedios  de  cada  ítem,
habiendo obtenido sobre un máximo de 4 una puntuación entre 2.75 y 3.75. Tras las
observaciones de los expertos,  el  cuestionario fue reformulado, eliminando posibles
ambigüedades  y  transformando  algunas  preguntas.  Tras  estas  apreciaciones  se
consiguió un cuestionario mejor estructurado y completo.
1 Esta sección del cuestionario no ha sido empleada para esta investigación.
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Tabla 1. Cuestionario que recoge la opinión de los estudiantes en relación a los videojuegos de contenidos 
históricos (HiVI·O) (ítems 1-9). Fuente: Elaboración propia.
Ítem Enunciado
1 ¿Qué nota numérica has sacado en la asignatura de Geografía e Historia en el último trimestre?
2 ¿Cuántas horas a la semana le dedicas a jugar a videojuegos?
3 Valora el grado de habilidad que tienes jugando a videojuegos.
4 ¿Utilizas videojuegos que tengan contenido histórico?
5A ¿Piensas que esta experiencia te ayuda a aprender sobre historia?
5B ¿Por qué?
6A-Q
Valora lo 
atractivo o 
interesante 
que te ha 
resultado el 
juego, 
marcando 
con una 
cruz en el 
cuadro 
correspon-
diente los 
siguientes 
aspectos:
6A Porque hay que resolver el misterio 6J
Por la duración del 
videojuego
6B Porque el juego es inmersivo 6K
Por el ritmo del 
videojuego
6C Por sus gráfcos 6L Porque me motiva y entretiene
6D Por la narración 6M Porque aprendo de historia
6E Por sus misiones 6N
Porque mejoro mis 
habilidades como 
jugador
6F Por su temática histórica 6Ñ
Porque ayuda a 
organizarme en el 
espacio
6G Por el vídeo introductorio 6O
Porque ejercito mi 
coordinación
6H Por la duración del vídeo 6P
Porque mejoran mi 
atención
6I Por el videojuego 6Q Porque ejercito la memoria
7 ¿Qué datos, personajes o datos históricos recuerdas sobre el videojuego y la épocaen la que se inspira?
8 Puedes añadir a continuación cualquier idea o propuesta que consideres oportunapara mejorar el vídeo o el videojuego.
9 Ponle nota a la experiencia y razona tu respuesta
3.6. Análisis de datos
A partir del programa SPSS v.22 se ha realizado el análisis y vaciado de datos de
carácter  cerrado,  para un análisis  cuantitativo.  Al  ser  las  variables en su mayoría de
carácter nominal, se efectuó un análisis descriptivo. En el caso del análisis cualitativo, se
empleó  el  programa  ATLAS.ti v.6.2.  para  el  cual  se  desarrolló  un  proceso  de
categorización mixto y se les proporcionó a estos conceptos una etiqueta. Después de
la  codifcación  se  crearon  redes  semánticas  que  proporcionaban  las  relaciones  del
análisis de este tipo de datos, así como la cuantifcación de la frecuencia aparecida.
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4. Resultados
A continuación se desglosan los resultados que serán presentados atendiendo a
las  dimensiones  tenidas  en  cuenta  para  dar  respuesta  al  objetivo  de  investigación
propuesto.
4.1. Opinión de los estudiantes desde el punto de vista del contenido histórico
El análisis cuantitativo de los ítems 5A, 6F y 6M muestra que el 61.8% de los
sujetos consideraron como "Regular" el contenido histórico propio del videojuego. Solo
el 26.5% otorgó el valor más alto a este aspecto. Sin embargo, el 55.9% sí consideró que
con el videojuego se aprendía  historia, al seleccionar el valor más alto "Bastante" (Tabla
2).
Tabla 2. Valoración de los participantes sobre el contenido. Fuente: Elaboración propia.
Nada Poco Regular Bastante Media
6F Temática histórica 2.9% 8.8% 61.8% 26.5% 3.1
6M Aprender historia - 2.9% 38.2% 55.9% 3.6
En este sentido, y según el análisis cualitativo de las respuestas al ítem 5B, el
alumnado participante consideró que gracias al videojuego se aprendía historia por el
hecho de poseer contenidos históricos (n=17) y de resultar divertido (n=15). Aspectos
como que favorecía la retención (n=6) y la atención (n=2) fueron igualmente señalados.
Así  mismo,  el  hecho de que se tratase de un “misterio” a resolver,  que implicaba el
descubrimiento  de  pistas  asociadas,  fue  igualmente  mencionado  (n=2).  Según  el
alumnado, el ritmo del juego, el hecho de que fuera inmersivo e interactivo también
favorecían el aprendizaje (Figura 1). En naranja aparecen señalados los aspectos que el
alumnado señala  como  que favorecen el  aprendizaje  y  en  verde aquellos  aspectos
académicos que consideran que se trabajan.
Figura 1. Red semántica (Atlas.ti) del ítem 5B (¿Piensas que esta experiencia te ayuda a aprender historia?
¿Por qué?). Fuente: Elaboración propia.
Como ejemplo, la refexión de Alejandro, Pablo y Daniel2,  respecto a por qué
piensan que el juego le ha ayudado a aprender historia:
2 Los nombres de los estudiantes son fcticios con el propósito de mantener el anonimato. La elección del
nombre  procura  únicamente  mantener  la  información  del  género  del  participante.  El  código  hace
referencia a "Misterio de la Encomienda" y al número de registro asignado.
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[ME  25]  Alejandro:  "Porque  es  una  manera  divertida,  entretenida  y
dinámica de aprender."
[ME 07] Pablo: "Además de jugar también aprendes. Yo personalmente he
aprendido cosas que no sabía y el modo de hacerlo como un misterio está
bastante bien ya que hace que te atraiga."
[ME  20]  Daniel:  "Porque  la  información  se  guarda  mucho  mejor  en  la
cabeza si disfrutas de lo que estás haciendo. "
Aunque en ocasiones son conscientes de la difcultad de jugar y atender a los
contenidos a la vez.
[ME 13] María: "Porque habla y trata temas históricos, aunque no te queda
muy claro lo que te dice, por lo que quizás no aprendas mucho."
4.2. Opinión de los estudiantes desde un punto de vista pedagógico
El análisis descriptivo de frecuencias de los ítems 6L, 6N, 6Ñ, 6O, 6P y 6Q del
cuestionario de opinión refejó que, de manera general, los participantes concentraron
mayoritariamente su opinión en los valores 3 y 4 (“Regular” y “Bastante”) (Tabla 3). Cabe
destacar que el 73.5% opinaron que la atención se mejoraba "Bastante", obteniendo
también  otros  aspectos  como  la  motivación  y  entretenimiento  proporcionado,  la
mejora en la coordinación y el ejercicio de la memoria un alto consenso, con valores
por encima al 60%. 
Tabla 3. Valoración de los participantes sobre cuestiones pedagógicas. Fuente: Elaboración propia.
Nada Poco Regular Bastante Media
6L Motiva y entretiene - 2.9% 32.4% 64.7% 3.6
6N Mejora habilidades como jugador 5.9% 23.5% 32.4% 35.3% 3
6Ñ Ayuda a organizarse en el espacio - 17.7% 38.2% 41.2% 3.2
6O Ejercita la coordinación 2.9% 14.7% 14.7% 64.7% 3.5
6P Mejora la atención - 14.7% 11.8% 73.5% 3.6
6Q Ejercita la memoria - 11.8% 20.6% 61.8% 3.5
En  este  sentido,  preguntados  por  qué  contenidos  recordaban,  el  alumnado
participante  hizo  alusión  a  la  época  en  que  consideraban  se  había  desarrollado  la
acción (n=15) o los personajes que intervinieron (n=13) (Figura 2).
La respuesta de algunos participantes se correspondía con aquella incorporada
en la experiencia diseñada:
[ME 07] Carlos: "Recuerdo que estamos jugando en 1512 que estamos en
la casa de la Encomienda de Ricote, que la casa la mandaron a construir
los Reyes Católicos, que pertenece a la Orden de Santiago, que a los Reyes
Católicos le gustaba mucho el estilo italiano. Se inspira en los siglos XV y
XVI."
Aunque muchos  de  ellos  recordaban que  se  habían introducido,  personajes,
fechas y hechos, pero fueron incapaces de aportar coherencia a sus respuestas.
[ME  08]  Marta:  "Es  de  1512  una  casa  encomendada  para  los  Reyes
Católicos."
[ME 06] Alfonso: "La cruz de ese lugar.  La casa era de los católicos.  Los
dueños eran dos personas que no recuerdo el nombre."
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Figura 2. Red semántica (Atlas.ti) del ítem 7 (¿Qué datos, personajes o datos históricos recuerdas sobre el
videojuego y la época en la que se inspira?). Fuente: Elaboración propia.
4.3. Opinión desde un punto de vista general
El  análisis  estadístico  descriptivo  de  los  ítems  pretendía  conocer  la  relación
entre  la  califcación  asignada  entre  el  vídeo-videojuego,  vídeo-experiencia  y
videojuego-experiencia.  Los  resultados  muestran  que  el  vídeo  en  general  es  peor
valorado que el videojuego: mientras que el videojuego resultaba bastante atractivo
para la gran mayoría (94.1%) el vídeo solo resultó bastante atractivo al 23.5% y algo
atractivo (regular) al 52.9% (Tabla 4). 
Tabla 4. Descriptivos relativo a las opiniones sobre el vídeo introductorio y el videojuego (ítems 6G y 6I). 
Fuente: Elaboración propia.
Nada Poco Regular Bastante Media
6G Vídeo 2.9% 20.6% 52.9% 23.5% 3
6I Videojuego - - 5.9% 94.1% 3.9
Por otro lado, un 64.7% califcaron la experiencia con una valoración de 9 y 10
en una escala sobre 10 (Tabla 5). 
Tabla 5. Análisis descriptivo de la experiencia. Fuente: Elaboración propia.
6 7 8 9 10 Media
Experiencia 2.9% 2.9% 26.5% 41.2% 23.5% 8.8
Nota: los valores inferiores a 6 no fueron seleccionados por ningún estudiante, de ahí la supresión en la tabla. 
Por su parte,  el  análisis  cualitativo de las  preguntas abiertas  del cuestionario
refeja opiniones muy dispares, pero la amplia mayoría considera que el videojuego es
divertido y entretenido, lo cual para muchos facilita el aprendizaje. Uno de los aspectos
más destacables es la inmersión que se produce en la realidad virtual,  pues para la
mayoría de ellos era la primera vez que utilizaban esta tecnología:
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[ME 33] Andrea: "Me ha parecido alucinante, ya que tienes que entrar en el
videojuego y desconectarte completamente de lo que es la realidad. No
cambiaría nada y sin duda lo repetiría mil veces."
5. Discusión
El  objetivo  principal  de  esta  investigación  era  examinar  cómo  recibían  los
estudiantes de Secundaria un videojuego educativo de temática histórica. 
5.1. Discusión Objetivo 1: contenidos
La experiencia se presenta como una oportunidad para vivir épocas antiguas y
tiempos remotos, es por ello que, en la gran la mayoría de los participantes, suscita
bastante  interés  el  aprender  historia  a  través  de  un  videojuego,  seguramente  por
vivirlos de una manera activa (Cuenca et al., 2011; Vicent, Rivero y Felui, 2015). El hecho
de  que  la  temática  histórica  esté  peor  valorada,  puede  relacionarse  con  la  escasa
duración  del  videojuego,  que  impide  contemplar  por  parte  de  los  participantes  el
contexto histórico en el  que se les introduce, perdiendo quizás la noción de dónde
están  o  qué  están  haciendo.  La  propia  narrativa  asociada  debe  ir  encaminada  a
provocar motivación (Gee, 2013). De esta forma se podría conseguir tratar la época de
una forma integrada desarrollando en el juego aspectos que fueran más allá del propio
edifcio, como aspectos económicos, políticos o geográfcos (Cuenca, 2006). 
5.2. Discusión Objetivo 2: pedagogía
Como  se  ha  podido  apreciar,  uno  de  los  aspectos  mejor  valorados  y  más
llamativos para los participantes en este estudio ha sido la oportunidad de resolver un
misterio de forma inmersiva y activa,  resultado que coincide con estudios similares
(Tüzün,  2007).  En  general,  el  aprendizaje  en  primera  persona  es  valorado  por  los
participantes, seguramente porque se superan las barreras temporales y espaciales que
la vida real muestra (Pantelidis, 2010). Además, parece demostrarse la importancia de
diseñar  productos  que  sean  interactivos,  cargados  de  un  propósito  y  de  una
funcionalidad clara  (Tüzün,  Yılmaz-Soylu,  Karakuş,  İnal  y  Kızılkaya,  2009).  Cuando se
consigue que estudiar  historia  se  convierta  en algo interactivo,  además,  no solo  se
consigue una mayor diversión, sino que se está ante la oportunidad de considerar un
nuevo rango de cuestiones inherentes a la historia, tales como identidad, perspectiva,
agencia y causalidad (Brown, 2008). En este sentido, el de la interactividad, son varios
los participantes los que refejaban en sus opiniones que echaban en falta interactuar
con otros personajes
Sin  embargo,  el  análisis  cualitativo  de  las  respuestas  abiertas  de  esta
investigación, junto a resultados previos sobre qué habían retenido los participantes
(Egea et al., 2017), parecen demostrar que es preciso un diseño más meditado de los
contenidos a trabajar y reforzar con el juego. Se estaría aún algo lejos de desarrollar en
los  participantes  habilidades  ciertamente  educativas,  tales  como  el  pensamiento
científco, la comprobación de hipótesis o el razonamiento causal (Zimmerman, 2014). 
6. Conclusiones
La  evaluación de  los  videojuegos  educativos  desde un punto de  vista  de la
efcacia educativa y de la propia usabilidad resulta fundamental (Yue y Zin, 2009). Del
primer aspecto, ya hay conclusiones y a ellas se remite (Egea et al., 2017), del segundo,
se han presentado aquí las primeras impresiones. Aunque se es consciente de que las
valoraciones dadas por los participantes puedan estar infuenciadas por la motivación
que  supone  una  experiencia  tan  novedosa,  al  menos  sirven  para  comprobar  que
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parece existir  una predisposición en estas edades a la llegada de otras maneras de
aprender. Para que el juego educativo tenga éxito hay que ser consciente de que se
está manejando una herramienta educativa pero que no deja de ser un juego y, por lo
tanto, comprobar si es divertido o no es clave (Aleven, Myers, Easterday, y Ogan, 2010)
así como el tipo de motivación que produce (Ghergulescu y Muntean, 2012). De ahí la
importancia de darle la palabra a los estudiantes. 
Muchas  de  las  valoraciones  que  se  han  obtenido  sobre  este  videojuego  se
pueden hacer extensibles a nuevos productos que se vayan a diseñar para un público
en  edad  escolar,  de  ahí  la  relevancia  de  investigaciones  similares.  Se  está  ante  la
oportunidad  de  conocer  qué  es  realmente  lo  que  motiva  a  los  estudiantes  y
aprovecharse de ello para diseñar productos educativos de calidad (Zimmerman, 2014)
y conseguir que el videojuego se convierta en una gran oportunidad o esa "new silver
bullet" de la educación que claman algunos (Gee, 2013, p. 17).
Dicho lo cual, se es consciente de las limitaciones del estudio y sería óptimo,
por  ejemplo,  poder  ampliar  la  muestra  participante,  además de realizar  diseños  de
evaluación  más  complejos  que  permitieran  pruebas  estadísticas  de  mayor
envergadura.  Así  se  podría  ampliar  el  conocimiento  acerca  de  la  relación  entre  los
videojuegos, la motivación conseguida y la transferencia del conocimiento que se logra
(Zusho, Anthony, Hashimoto, y Robertson, 2014).
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